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Abstrak 
Dalam kegiatan pramuka, sandi biasanya dipergunakan pada saat kegiatan hiking, widegame, 
bisa juga digunakan dalam kegiatan rutin untuk memberikan perintah- perintah, bisa juga 
dikombinasikan dengan permainan, pertanyaan tentang ilmu pengetahuan, lingkungan dan 
sebagainya. Sandi yang sudah dikenal secara umum dalam kegiatan kepramukaan adalah sandi 
huruf, sandi angka, sandi kotak, sandi rumput,  sandi  jam. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan aplikasi permainan edukasi dengan menggunakan konsep permainan 
hangman dimana pemain akan menebak kata-kata yang terkait dengan kepramukaan dengan 
hanya dibantu dengan kata-kata dalam sandi kotak. Permainan ini akan dikembangkan dengan 
metode pengembangan ADDIE dan aplikasi Unity. Aplikasi akan dites dengan menggunakan 
metode Black-Box Testing dan kuesioner untuk mengetahui bagaimana aplikasi ketika 
diujicoba. Pengujian Black-Box tidak menemui adanya kesalahan yang signifikan dan dengan 
kuesioner lebih dari 90% responden memberikan tanggapan positif terhadap aplikasi. 
 
Kata kunci—  hangman, sandi kotak, kepramukaan, Unity, ADDIE 
 
 
Abstract 
 In scout activities, passwords are usually used during hiking activities, widegame, can 
also be used in routine activities to give orders, can also be combined with games, questions 
about science, the environment and so on. The password that is generally known in scouting 
activities is the letter password, number password, box password, grass password, clock 
password. This study aims to develop an educational game application by using the hangman 
game concept where players will guess words related to scouting with only help with words in 
the box password. This game will be developed with the ADDIE development method and the 
Unity application. Applications will be tested using the Black-Box Testing method and a 
questionnaire to find out how the application when tested. Black-Box testing finds no significant 
errors and with a questionnaire more than 90% of respondents give a positive response to the 
application. 
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1. PENDAHULUAN 
 
Dengan  berkembangnya  teknologi,  pembelajaran  juga  memerlukan  cara  untuk 
belajar dengan lebih mudah dan menarik, begitu juga dengan media pembelajarannya, seperti 
komputer. Game merupakan salah satu cara untuk mempelajari sesuatu secara menarik baik 
muda maupun tua. Salah satu perangkat lunak untuk membuatnya adalah Unity yang dapat 
digunakan oleh perusahaan maupun personal (berbayar maupun gratis). Dalam kegiatan 
pramuka, sandi biasanya dipergunakan pada saat kegiatan hiking, widegame, bisa juga 
digunakan dalam kegiatan rutin untuk memberikan perintah- perintah, bisa juga dikombinasikan 
dengan permainan, pertanyaan tentang ilmu pengetahuan, lingkungan dan sebagainya. Sandi 
yang sudah dikenal secara umum dalam kegiatan kepramukaan adalah sandi huruf, sandi angka, 
sandi  kotak,  sandi  rumput,   sandi   jam.   Sandi   kotak   sendiri   memiliki   3   (tiga)  variasi   
tergantung dari bagaimana kotak-kotak tersebut diisi. Contohnya sandi kotak I adalah bagian dari 
kotak dan sudut dengan diisi oleh 2 huruf yang dibedakan oleh sebuah titik [1].  
Penggunaan Unity dalam pembelajaran dapat dilakukan dengan materi lainnya dari 
yang sederhana hingga kompleks dengan tingkat interaksi yang lebih baik daripada 
menggunakan media tertulis. Walaupun tidak terbatas menggunakan Unity, beberapa peneliti 
sudah memperkenalkan sandi kotak, seperti Pemanfaatan Teknologi Android Untuk Rancang 
Bangun Aplikasi Materi Sandi Kepramukaan [2], Rancang Bangun Game Edukasi Pengenalan 
Sandi Lingkaran dan Sandi Kotak Dalam Kepramukaan [3], dan Penerapan Algoritma Hough 
Transform Untuk Identifikasi Sandi Kotak Pramuka Berbasis Citra Tulis Tangan [4]. 
Sandi di dalam kepramukaan adalah salah satu media pembelajaran yang baik bagi 
peserta didik baik pramuka siaga, penggalang, penegak maupun pandega karena dapat melatih 
ketelitian, daya ingat, kecerdasan dan konsentrasi. Pemakaian sandi dalam menyampaikan 
ilmu pun harus disesuaikan dengan golongan pramuka itu sendiri sehingga dapat diterima 
dengan mudah namun tujuan dari pembelajaran itu tetap tercapai [5]. Pembelajaran sandi 
kotak dalam kepramukaan dapat menjadi masalah karena pelaksanaannya hanya dilakukan 
ketika ada latihan dengan menggunakan media kertas ataupun buku yang pastinya memakan 
biaya dan waktu hanya ketika ada latihan terkait penggunaan sandi. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Untuk tahapan-tahapan perancangan dan pembangunan game hangman dengan sandi 
kotak ini digunakan Metode ADDIE. “ADDIE” berarti Analyze, Design, Develop,   Implement,  
dan  Evaluate dimana dapat dilihat pada Gambar 1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1 Model Pengembangan ADDIE 
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Alur pengembangan yang akan dilakukan berdasarkan Gambar 1 adalah sebagai berikut: 
? Analisis 
Pada tahapan ini dimulai pengumpulan data berupa jurnal-jurnal tentang sandi kotak, 
Pramuka, dan / atau Unity serta hangman untuk kemudian dianalisis apakah penelitian yang 
akan dilakukan pernah dilakukan sebelumnya. 
? Desain 
Pada tahapan ini, dibuatlah desain permainan yang akan dikembangkan dengan Unity dan 
menggunakan konsep permainan  Hangman dan bantuan sandi kotak I dengan batas waktu 
tertentu. Permainan akan dibuat dengan perkiraan jangka waktu selama 1 bulan. 
? Pengembangan 
Pada tahapan ini dikembangkan aplikasi berdasarkan rancangan yang telah dibuat 
sebelumnya, dimulai dari model huruf dengan sandi kotak, bagian-bagian badan untuk 
hangman hingga materi yang perlu dimasukkan berupa kosakata terkait dengan 
kepramukaan secara umum. 
? Implementasi 
Pada tahapan ini akan dilakukan penggunaan aplikasi permainan yang telah dibuat dengan 
bantuan sukarelawan yang akan menguji permainan dan memberikan masukan terhadap 
permainan tersebut. 
? Evaluasi 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data dari para responden sebelumnya dan dilakukan 
analisis berdasarkan data yang telah ada. 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Pada saat aplikasi dimulai seperti pada Gambar 2, jika tombol cara bermain ditekan 
maka akan muncul scene yang berisi cara singkat bagaimana cara untuk memainkannya seperti 
pada Gambar 3. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2 Tampilan Awal 
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Pada saat tombol tingkat / level 1 ditekan, permainan akan memuat kata-kata yang 
sesuai dengan tingkatannya, lebih tepatnya 1 kata secara acak dari beberapa kata yang ada dan 
juga akan muncul keyboard seperti pada Gambar 4 dimana pada tingkat 2 dan 3 akan 
memunculkan kata-kata yang lebih panjang. Pada tiap tingkatan akan muncul 2 rangkaian 
tampilan kata dimana yang atas adalah kata yang harus ditebak, sedangkan yang bawah adalah 
jawabannya, hanya dalam bentuk font sandi kotak I. Selain itu juga terdapat tombol yang akan 
muncul di sudut kanan bawah tampilan setiap memulai tingkat dimana jika ditekan maka akan 
memunculkan petunjuk berupa sandi kotak itu sendiri selama 2 detik dan kemudian akan  hilang 
seperti pada Gambar 5, kemudian jika menekan tombol keyboard dan dapat menebak salah satu 
huruf pada kata-kata tersebut dengan benar maka huruf tersebut akan muncul pada tampilan atas 
seperti pada Gambar 6, namun jika tebakan salah maka akan memunculkan tiang gantungan 
seperti pada Gambar 7. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Klik untuk melihat bagian selanjutnya 
Gambar 3 Cara Bermain 
Tampilan Huruf Biasa 
Tampilan Sandi Kotak 
Keyboard yang dipakai 
Tempat Tiang Gantungan 
Gambar 4 Tampilan Tingkat 1 
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Jika dapat menebak katanya maka akan muncul kotak berisi ucapan selamat berikut 
dengan jumlah menang dan kalah serta jumlah tebakan benar tertinggi dan tombol untuk 
mengulang permainannya hanya dengan kata yang berbeda seperti pada Gambar 8. Namun jika 
gagal menebak katanya terus-menerus maka akan muncul bagian-bagian lainnya (kepala, badan, 
kedua tangan dan kaki) dan otomatis kalah jika semua bagian tersebut lengkap juga akan 
muncul tombol mengulang tingkatannya dengan tampilan yang mirip dengan jika dapat 
menebaknya seperti pada Gambar 9. 
Gambar 5 Petunjuk Sandi Kotak 
Gambar 6 Jika Tebakan Benar 
Gambar 7 Jika Tebakan Salah 
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Untuk kata-kata yang ada pada aplikasi ini dapat dilihat pada Tabel 1. 
 
Tabel 1 Prediksi Kosakata yang akan Ditebak 
No. Kata yang akan 
ditebak (1 kata) 
No. Kata yang akan 
ditebak (2 kata) 
No. Kata yang akan ditebak 
(3 kata) 
1. Pramuka 1. Satya Marga 1. Tanda Kecakapan Khusus 
2. Dasadarma 2. Bintang Berpindah 2. Bintang Tunas Kencana 
3. Trisatya 3. Salam Janji 3. Bintang Karya Bakti 
4. Siaga 4. Tanda Kecakapan 4. Bintang Darma Bakti 
5. Penggalang 5. Gugus Depan 5. Musyawarah Gugus Depan 
6. Penegak 6. Gugus Ranting 6. Saka Bakti Husada 
7. Pandega 7. Gugus Cabang 7. Saka Widya Sakti 
8. Kepramukaan 8. Saka Dirgantara 8. Saka Wira Kartika 
9. Dwisatya 9. Saka Bhayangkara 9. Saka Taruna Bumi 
10. Dwidarma 10. Saka Bahari 10. Tut Wuri Handayani 
11. Wirakarya 11. Saka Kalpataru 11. Bhinneka Tunggal Ika 
12. Andalan 12. Saka Pariwisata 12. Bintang Tahunan Pramuka 
13. Perkemahan 13. Bintang Wiratama 13. Tanda Jabatan Pelatih 
14. Morse 14. Tali Temali 14. Mars Jayalah Pramuka 
15. Kompas 15. Peta Pita 
16. Garuda 16. Salam Penghormatan 
Gambar 8 Jika Menang 
Gambar 9 Jika Kalah 
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17. Sandi 17. Soenardjo 
Admodipura 
18. Bendera 18. Bintang Teladan 
 
 
Berdasarkan hasil pengujian dengan Black-Box Testing, maka dapat diambil kesimpulan 
bahwa secara fungsionalitas tidak menemui adanya kesalahan yang signifikan. Ini tidak 
menutup kemungkinan adanya kesalahan pada faktor lainnya, seperti saat penggunaan aplikasi, 
baik dari pengguna, perangkat, maupun kesalahan lainnya yang memerlukan perbaikan secara 
berkala (maintenance) untuk menjaga aplikasi dapat digunakan sesuai dengan yang diharapkan. 
Untuk hasil pengujian dengan Black-Box Testing dapat dilihat pada Tabel 2. 
 
Tabel 2 Hasil Pengujian Black-Box Testing 
No. Tahapan 
Menjalankan 
Aplikasi 
Tahap Proses Aplikasi Berhasil Tidak 
Berhasil 
Keterangan 
1. Menjalankan 
menu utama 
saat memulai 
aplikasi 
Pada saat menjalankan 
aplikasi pertama kali 
akan memunculkan 
menu utama dengan 4 
tombol, yaitu tombol 
tingkat 1, 2, dan 3 serta 
tombol cara bermain 
??  Berhasil memunculkan 
menu utama aplikasi. 
2. Menampilkan 
petunjuk cara 
bermain dengan 
menekan 
tombol cara 
bermain 
Pada saat tombol cara 
bermain ditekan, maka 
akan muncul tampilan 
yang menunjukkan 
bagaimana cara 
memainkan aplikasi ini. 
?  Berhasil memunculkan 
tampilan cara bermain. 
3. Menjalankan 
permainan 
dengan 
menekan 
tombol  level 
/tingkat 1 
Pada saat menekan 
tombol  level /tingkat 1, 
maka akan memulai 
permainan dengan 1 
kata secara acak. 
?  Berhasil memulai 
permainan tingkat 1. 
4. Menjalankan 
permainan 
dengan 
menekan 
tombol  level 
/tingkat 2 
Pada saat menekan 
tombol  level /tingkat 2, 
maka akan memulai 
permainan dengan 2 
kata secara acak. 
?  Berhasil memulai 
permainan tingkat 2. 
5. Menjalankan 
permainan 
dengan 
menekan 
tombol  level 
/tingkat 3 
Pada saat menekan 
tombol  level /tingkat 3, 
maka akan memulai 
permainan dengan 3 
kata secara acak. 
?  Berhasil memulai 
permainan tingkat 3. 
6. Menampilkan 
petunjuk sandi 
kotak dengan 
menekan 
tombol bantuan 
Pada saat tombol cara 
bermain ditekan, maka 
akan muncul tampilan 
yang menunjukkan 
sandi kotak selama 2 
detik dan kemudian 
akan hilang. 
?  Berhasil memunculkan 
tampilan sandi kotak 
selama 2 detik dan 
hilang. 
7. Menampilkan 
jawaban yang 
Pada saat permainan 
dimulai, tidak peduli 
?  Berhasil memunculkan  
jawaban dalam bentuk 
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ada dalam 
bentuk sandi 
kotak I 
berapa kata yang ada, 
akan memunculkan 
jawabanya dalam 
bentuk sandi kotak I. 
sandi kotak I. 
8.  Menampilkan 
bagian-bagian 
Hangman tiap 
tebakan huruf 
yang salah 
Memunculkan bagian-
bagian Hangman setiap 
ada tebakan yang salah. 
??  Berhasil memunculkan 
bagian-bagian Hangman 
setiap ada tebakan yang 
salah. 
9. Menampilkan 
ucapan selamat 
jika berhasil 
menebak 
Jika berhasil meneak 
kata-kata yang 
diberikan, maka akan 
memunculkan ucapan 
selamat karena berhasil 
menebaknya. 
??  Berhasil menamplikan 
ucapan selamat jika 
berhasil menebak kata-
kata yang diberikan 
10. Memunculkan 
tampilan gagal 
jika tidak 
berhasil 
menebak 
Jika gagal sebanyak 7 
kali, maka akan muncul 
tampilan yang 
menyatakan bahwa 
anda gagal menebak 
kata-kata yang 
diberikan. 
??  Berhasil memunculkan 
tampilan yang 
menyatakan bahwa anda 
gagal menebak kata-kata 
yang diberikan setelah 
gagal menebak 7 kali. 
11. Memunculkan 
tombol 
mengulang 
tingkat setelah 
berhasil maupun 
gagal 
Memunculkan tombol 
untuk mengulang 
tingkat yang sama 
terlepas dari dapat 
menebak maupun tidak. 
??  Berhasil memunculkan 
tombol untuk mengulang 
tingkat yang sama baik 
berhasil menebak 
maupun tidak. 
 
 
Dimana  berdasarkan pengujian dengan membagikan kuesioner kepada 30 orang 
responden dengan pertanyaan sesuai dengan Tabel 3. 
 
Tabel 3 Pertanyaan pada Kuesioner 
I. Interaksi Pengguna dengan Sistem 
Aplikasi 
No. Pernyataan 
1. Aplikasi diperlukan karena kurangnya edugame 
sandi pramuka 
2. Aplikasi diperlukan untuk menarik minat 
pembelajaran sandi pramuka 
3. Aplikasi dapat membantu pemahaman sandi kotak 
I 
II. Penggunaan Aplikasi 
No. Pernyataan 
1. Aplikasi mudah digunakan 
2. Aplikasi dapat dipahami 
3. Konten kata-kata dapat ditebak dengan sedikit / 
tanpa bantuan 
4. Tombol-tombol yang ada berfungsi dengan baik 
III. Kepuasan Pengguna 
No. Pernyataan 
1. Anda puas dengan manfaat aplikasi yang dibuat 
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0,0% 3,3%
81,1%
15,6%
Interaksi Pengguna dengan 
Sistem Aplikasi
Tidak Setuju
Kurang Setuju
Setuju
Sangat Setuju
0% 5%
66%
29%
Penggunaan Aplikasi
Tidak Setuju
Kurang Setuju
Setuju
Sangat Setuju
2. Aplikasi ini dapat menjadi alternatif pembelajaran 
sandi pramuka 
3. Aplikasi ini dapat dianjurkan ke orang lain 
4. Fitur aplikasi nyaman digunakan 
IV. Tampilan 
No. Pernyataan 
1. Penataan aplikasi tidak mengganggu permainan 
2. Tidak ada masalah dengan kombinasi warna pada 
aplikasi 
3. Tulisan yang ada mudah dibaca 
4. Tampilan secara umum menarik 
 
Pengujian dengan User Acceptance dengan membagikan kuesioner memberikan hasil 
seperti pada Gambar 10, Gambar 11, Gambar 12, dan Gambar 13: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 10 Persentase Interaksi Pengguna dengan Sistem 
Gambar 11 Persentase Penggunaan Aplikasi 
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0%
7%
71%
22%
Kepuasan Pengguna
Tidak Setuju
Kurang Setuju
Setuju
Sangat Setuju
0% 6%
78%
16%
Tampilan
Tidak Setuju
Kurang Setuju
Setuju
Sangat Setuju
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Data diperoleh dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 
 
??????????????????????????????
???????????????????????
?× 100%?(1) 
 
Pada aspek interaksi pengguna dengan aplikasi, sebanyak 81,1% atau 73 dari 90 
jawaban dari responden setuju dengan penulis dan 15,6% (14 dari 90) jawaban responden 
mempunyai tanggapan yang sangat baik terhadap aplikasi. Pada aspek penggunaan aplikasi, 
sebanyak 66% atau 79 dari 120 jawaban dari responden setuju dengan penulis, 29% (35 dari 
120) memberikan tanggapan positif dan 5% (6 dari 90) dari responden kurang positif 
menanggapi penggunaan aplikasi. 
Dimana pada aspek kepuasan pengguna, 71% atau 86 dari 120 jawaban dari responden 
setuju dengan penulis, 22% (26 dari 120) memberikan tanggapan positif dan 7% (8 dari 120) 
dari responden kurang positif. Sedangkan pada aspek tampilan aplikasi, 78% atau 94 dari 120 
jawaban dari responden setuju dengan penulis, 16% (19 dari 120) memberikan tanggapan positif 
dan 6% (7 dari 120) dari responden kurang positif. 
Berdasarkan hasil dari data yang telah diperoleh, maka dapat diketahui bahwa aplikasi 
game edukasi “Hangman Sandi Kotak Kepramukaan” dapat digunakan untuk membantu 
pembelajaran sandi kotak, dimana materi pembelajarannya terfokus kepada kepramukaan secara 
umum. 
Gambar 12 Persentase Kepuasan Pengguna 
Gambar 13 Persentase Kuesioner dari segi Tampilan 
IJCCS ISSN: 1978-1520 ? 
 
Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 
11
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan mengolah data yang diperoleh, maka 
dapat disimpulkan bahwa: 
1. Aplikasi Game Edukasi  “Hangman Sandi Kotak Kepramukaan” dapat terselesaikan dan 
berjalan dengan baik berdasarkan pengujian Black-Box Testing. 
2. Berdasarkan pengujian dengan kuesioner, lebih dari 90% responden memberikan 
tanggapan positif pada semua pokok bahasan terhadap aplikasi.  
 
5. SARAN 
 
Dari kesimpulan yang telah diambil, maka untuk penelitian berikutnya disarankan 
untuk: 
1. Membuat sistem yang lebih kreatif untuk menarik lebih banyak perhatian. 
2. Menggunakan lebih dari 1 script untuk pengembangan aplikasi serupa untuk meningkatkan 
permainan. 
 
 
UCAPAN TERIMA KASIH 
 
Penulis mengucapkan terima kasih kepada Ketua, Dosen serta staf STMIK GI MDP 
yang telah member kesempatan serta dukungan terhadap penelitian ini. 
 
 
DAFTAR PUSTAKA 
 
 
[1] A. Ilahi, “Sandi dalam kegiatan pramuka,” 30 November 2012. [Online]. Available: 
http://www.ensiklopediapramuka.com/2012/11/sandi-dalam-kegiatan-kepramukaan.html. 
[Diakses 24 September 2018]. 
[2] SDI Al Firdaus, “Macam sandi pramuka,” 14 Maret 2014. [Online]. Available: 
http://www.sdialfirdaus.sch.id/2014/03/macam-sandi-pramuka.html. [Diakses 20 September 
2018]. 
[3] H. Harun dan A. Syaputra, “Penerapan algoritma Hough Transform untuk identifikasi sandi 
kotak pramuka berbasis citra tulis tangan,” ePrints3 MDP, 2018.  
[4] A. R. Mas'ud, “Rancang bangun game edukasi pengenalan sandi lingkaran dan sandi kotak 
dalam kepramukaan,” UMM Institutional Repository, 2014.  
[5] R. Yusroni, “Pemanfaatan teknologi Android untuk rancang bangun aplikasi materi sandi 
kepramukaan,” Prosiding SNATIF, pp. 247-254, 2016.  
 
 
